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Gran revuelo ha causado en estos últimos meses el título "Killer 
Instinct 2", versión Arcadia y es por ese motivo que 
continuaremos entregándote toda la información que necesitas 
para convertirte en el luchador más fuerte e invencible de las 
salas de videojuegos. En los próximos números comenzaremos a 3 
regalar mediante la Revista, unos exclusivos y hermosos tatuajes = 
con las imágenes de los personajes de este gran juego, que no te 

los puedes perder. 

Aprovecho de despedirme y adelantarte que hemos enviado a 
una parte del equipo de Revista Club Nintendo a reportear el gran 
evento "E3", que se llevará a cabo mientras tú lees esta edición, 
con lo que te prepararemos un completo reportaje para nuestros 

siguientes números. 
El Editor 
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Conversando con un amigo, salió el 
tema' de que un "verdadero lector" 
es aquel que tiene todas las revistas, 
desde la $$l hasta la más reciente. Yo 
no «estoy de acuerdo, ya que sería 
menospreciar a las nuevas genera- 
ciones de lectores. Para mí un 
"verdadero lector" es aquel que inicia 


no importa cuándo, pero que se 
mantiene fiel. 
ADOLFO BELTRAN 


Yo compré la revista desde el primer 
número, pero'a pesar de mi extremo 
egocentrismo, no planeo [reclamar el 
puesto de lector número"|. (“No soy 
nadie, yo no tengo.vanidad - Alvaro. 
Carrillo) 


BEN B.H. 


¿Cuando-empezó la, revista yO tenía 8 
ños y mí edad,no era la mejor edad 
para comprender larevista. No la 
comprendía y si la llegabaja comprar 
no la cuidaba. Conforme fui crecien- 
do¡valoré más a la revista.Ahora ya la 
compro y la cuido. 

Su.amigo y fiel lector. 


a FADE 


Pues como ustedes han leído nues- 
tros lectores escogen el número 
que quieran (desde siempre hemos 
permitido los empates.) Lo que sí 
agradecemos es, como ustedes 
mencionan, la fidelidad. 


Creo que el retraso dela salida 
del N64,.es para mejor, ya que, 
Nintendo puede mejorar “o 
afinar ciertos detalles que, 
probablemente, no fueran-del 


total agrado de Jos iyideo= 


jugadores. Además, todos 


nosotros debemos estar confor- 


mes, pues en Pocos meses más 
tendremos en nuestros hogares: 
uña gran/ consola con súper 
títulos. Y hablando de- esto, 
¿Qué juego” vendrá “con el 
Nintendo 64? 


OSVALDO MENDEZ V, 


Esta pregunta nos la han hecho. S 


muchísimos Jectores/ y ¡no la 
habíamos contestado porque la 
respuesta... oficial” la” dará 
Nintendo hasta el E3 ¡estérl Side 


mación la leerás” en, nuestra 
revista de julio) pero” déjanos 
comentarte, que en Japón _no 
incluirá cartucho. Nosotros 
creemos que pueden lanzar 2 
paquetes: uno con el Mario:64. y 
otro con ¡el Killer” Instinct '64 
pero es lo que intuimos, no lo 
sabemos pues no/hemos tenido 
noticias oficiales. 


Con la: salida del N64 lo único. 


0 


salvará/aliSNES/es que Nintendo y las 


e demás. compañías sigan sacando juez 


'goscomo Yoshi's Island o como, la 
secuela. de DKC:y lo que prometan 
lo' cumplan y no queden proyectos 
sin realizar; por cierto'¿qué pasó con 
LOBO? 

Se despide su servilleta valedor 


í 


Hemos oído por ahí que en el E3/a 
“mediados de este mes de mayo 
Nintendo mostrará 50 títulos 


nuevos. Aunque son menos queen 


otras ocasiones, serán títulos de 
mayor ¡calidad pues Hiroshi 
San, . Presidente. de 
Nintendo estableció - una nueva 
política de lanzar sólo juegos de 
óptima:calidad. En nuestros próxi- 
mos números, analizaremos estos 
títulos de SNES. Nintendo ha esta-. 
do haciendo grandes esfuerzos por 
traer una buena variedad al mer- 
cado legal de nuestro” país y de. 
toda latinoamérica, pero desafor- 
tunadamente,el llamado * RN 
do gris” en varias ocasiones ha 
impedido que se puedan lograr 


mayo .(por lo cual 'la infor- mejores negociaciones para traer= 


nos más títulos. Esperamos que el 
mercado legal se fortalezca paras 
que los distribuidores autorizad 
incrementen la variedad de títulos” 
y-el¡SNES tenga una más: 
'vidá. Respecto a LOBO, consulta- 
mos con la gente de Océan.y al 
¡harecer este juego ya está-listo 
para lanzarse el mes entrante; 
también para ese mes tendremos 
un análisis de este juego asf"que 
estate pendiente. 


CE de esta escena es 
'a tomado, pon un 7 si 


s el lo. tiene en la “Casilla Común” up 3, ya que tienes 5 CE's y el 2o. 


ener un 8 en esta'casilla, pero ¡como si 
ra tienes 6 CE's, 


ta del CE de EC, pones un 7 ya 


lo.la “Casilla! Común” de cada Item (CE, ST,AM, MV) y la casilla de cada uno 
3 peudiquier PW. La siguiente tabla muestra cuáles son los cambios que:se pescó 


“EC 7/25 
DB 2 


si quieres tener todo; encont: 
va, se coloca un húmero diferente que se'indica en la an “Combinados! Así, si q 
AM de EC, Pones 3 en la 5a. casilla. 


.S 


EJEMPLO * 
7 Si quieres el PWV con: CE: DB, sÉ y, ST: VZ, We 
al Recuerda que ST y¿AM se ca: E en la 3a. casilla se poi 


que hay items que ocupan la misma casilla. E, evita 


CASILLAS COMUNES 


z Y 
*Aquí es 8/3 si no tienes ni | 
el CE de EC, ni MV de SB;if"" 
es 7/2 si ya tienes el CE; es | 
6/5 si ya tienes al MV; y 1/4 
si ya tienes el CE y el MY 


E 
oblemas de cuál 


E el CE de DT y la 
, / 
> A TE 


El < 


KONG COUNTRY 2 


y KONG QUEST 
Eo ON 51 


> 
Lu 
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RETO DEL SIGUIENTE MES: 
YOSH!S ISLAND: SUPER MARIO WORLD 2. 


TODOS USTEDES SABÍAN QUE ESTE CONCURSO TENDRÍA QUE LLEGAR TARDE O TEMPRANO!. 
QUEREMOS QUE NOS ENVÍEN'SUS MEJORES PORCENTAJES EN DONKEY KONG COUNTRY 2: DIDDY'S 
KONG QUEST. SE RUMORA QUE SE PUEDE ALCANZAR UN 102%, PERO QUÉ-TAN RÁPIDO LO PUEDE 
HACER?. ENVÍANOS TUS FOTOS CON TUS MEJORES PORCENTAJES EN EL MENOR, TIEMPO. LOS 
MEJORES SE LLEVARÁN GRANDES SORPRESAS!” 


RECOMENDACIONES: PARA TOMAR BUENAS FOTOS PRIMERO DEBES LLEVAR TU SUPER NES CERCA 
AL TV, PARA QUE PUEDAS TOMAR LA FOTO-DEL JUEGO Y EL SISTEMA AL TIEMPO. LUEGO OSCURECE 
UN POCO EL CUARTO, ENFOCA LA PANTALLA Y TOMA UNAS CUANTAS FOTOS SIN FLASH Y SIN 
MOVER LA CÁMARA. ESO ES TODO. 

ENVÍANOS TUS FOTOS AL MUNDO DE NINTENDO. AVENIDA 7 NO. 120A-13 SANTAFÉ DE BOGOTÁ 
ANTES DEL 2 DE JULIO. LA CLASIFICACIÓN DE LOS MEJORES JUGADORES SERÁ PUBLICADA EN LA 
PRÓXIMA EDICIÓN. ab company s.a. 


Durante el juego, en el control 1 presiona los bo- 
tones A,B,Y,B. y después en el control 1 presiona 
el botón A. Entonces aparecerá en la pantalla el nú- 
mero | justo debajo de las armas. Este número de- 
termina la habilidad que adquiriste con el truco. 


1 - invisibilidad 

2 - No daño 

3 - Invisibilidad 

4 - Armas ilimitadas 

5 - Armas ilimitadas, Invisibilidad 
6 - Armas ilimitadas,No daño 

7 - Armas ilimitadas, Invisibilidad 


Para que tú cambies de número, ejecuta el código 
otra vez en el control 1! (ABYX).en el control 
l en lugar de presionar A presiona B para avanzar 
2 números a la vez (si comenzaste con | avanzas 
al 3, 5, etc.) y X para cuatro números a la vez. 


RT z 
Armas ilimita Invisibilidad 


Con este truco podrás obtener nuevas opciones que son bastante interesan- 
tes. Para poder entrar a esta pantalla debes hacer lo siguiente: En el control 
2 presiona y mantén los botones A, B, X e Y. Con estos botones presionados 
resetea tu SNES. Ahora sin dejar de presionarlos presiona Start en el 
control 1. Una vez hecho esto, ve a la opción de “Custom” dentro de 
“Option Mode”, si lo hiciste correctamente verás varias opciones nuevas. 


Battle Color.- Son el número de colores 
diferentes que tendrás en el juego, entre 
menos sean es más fácil. 

Esto sólo hace que la pan- 
talla se mueva mientras juegas. 


Fall Blob.- Aquí podrás escoger la veloci- 
dad a la que los “Blobs” van a caer 
Te da a escoger 3 diferentes modos de juego los cuales son: 
Battle, Endl y Watch 
Stage.- Podrás escoger libremente uno de los 13 escenarios que hay para jugar. 
CPU Player.- Aquí puedes escoger qué tan rudo quieres que sea el CPU contra ti. 


O 


Ya en nuestro número ante- 
rior habla- 

mos un 

poco de 

este jue- 

go, el cual 

aparece 

este mes 

en la portada de nuestra re 
vista, pero en esta ocas 
daremos algunos 

sión de GB que es tan buena como 
la de SNES, sólo que en formato 
portátil. 


Para empezar te dire- 
mos que en los próxi- 
pd meses está por 

"la vel . 
GB GB (también para SGB) 


Este juego está fielmente 
adaptado al filme, tanto 
que es bastante largo y 
tienes que hacer todas las 
acciones de la película. 


Vers e SNES tam- 
bién fueron empleadas para la de 
GB así como muchas de las carac- 
terísticas de la versión de SNES 
fueron incluídas al GB, como el 
gran tamaño de los. personajes.o 
la excelente movilidad. 

Por cierto, la versión de 
SNES es el primer títull 
de Disney oa 

hi 


por ellos mismos en este 
formato, lo 
cual ha oca- 
sionado al- 
gunos pro- 
blemas en 
EU y por 
lo consi- 
guiente es un juego un poco 
difícil de conseguir en 
ese país, pero seguramen- 
te la historia no será la 
misma en nuestro país, 
debido a que nuestro, 


aun arreglo con esta 
compañía y por lo tanto, es 
seguro que este juego lo 


vayas a encontrar con relati- 


“facilidad”. Para la versión "a 


no ereemos que vaya a vel 
E visriálico po por 


Definitivamen- 
te Toy Story es 
un juego con 
bastante varie- 
dad, casi nada 
se repite y en 
todos los nive- 
les tienes co- 
sas nuevas que 
hacer. 


THQ, una 
compañía que prácticamente se es- 
tá convirtiendo en todo un especia- 
lista en la distribución de juegos de 
GB. 

Tú sabes que no es nuestra cos- 
tumbre recomendar una película 
que no tenga nada que ver con vi- 
deojuegos (Videojuego/Película y no 
Película/Videojuego) pero te reco- 
mendamos echarle un ojo a este fil- 
me... si todavía está en cartelera 


i cuando leas esto. 


O The Walt Disney Company. 


e e 
realidad es muy bueno, me 
tene un tulo muy 


ario no sed da | 
lo y se ve señalado = 
e este reino como el : responsable del ésa 


En > 
N dad. | E 
A 


SETOBTN 
DUE 
[UD o 


nd 


ntrando co 
s pe 


-de “Bonus”, en ello 
nedas que te serv 


hábil, podrías 
ue inviertes sin 


te! AS j a se encuentr 
nos cofres con un signo de in ) == a SO 


en ello: si saltas 
los abrirá ás (como es 
desa drás muchos 
s diferentes. 


ir), ya 
lo 


Super Mario RPG es un juego muy bueno, y además tiene muchos a que 
son bastante chistosos los cuales tendrás que descubrir; por ejemplo: en el 
primer pueblo llegas a la tienda y si se te ocurre subirte al mostrador y 
después al anaquel, Mario festejará su habilidad, pero el dueño al darse cuen- 
ta de esto, se enoja y le dice que se baje de ahí inmediatamente, como este 


se es muy der 

ci de juga. De- 

reco- 

| bie y y aún para 
Ñ los que no tienen expe- 
al ue- 
o un muy bu a uoritetos 


CELEBRIDADES 


Ya hablamos de que fuimos a conocer las instalaciones de Digipen, también dijimos que conocimos al 
Director de esta escuela, el Sr. Claude C. Comair, quien como mencionamos es una persona bastante 
amable pero a la vez es muy exigente y le gusta que las cosas sean hechas como deben ser. Así que para 
conocer un poco más de su persona decidimos hacerle unas preguntas que él amablemente nos contestó. 


Club Nintendo: Claude, ¿Cuántos estudian- 
tes son aceptados al año en Digipen? 
Claude Comair: Oficialmente aceptamos 60 es- 
tudiantes al año en la división de programación 
de juegos, pero eso es reciente porque cuando 
comenzamos en 1994 aceptamos 30 y en 1995 
aceptamos 42; así que a partir de este año 
aceptaremos 60. 

'N: ¿Qué tan difícil es entrar a estudiar 
aquí? 
CC: Bueno, no es difícil para los buenos estu- 
diantes. Si un estudiante tiene buenas califica- 
ciones no le será tan difícil entrar. 
CN: ¿Aceptan estudiantes de todo el mundo 
o sólo Americanos y Canadienses? 
CC: No, nosotros aceptamos estudiantes de 
todo el mundo; tenemos actualmente estudian- 
tes europeos, de oriente, medio oriente... 
CN: ¿Entonces los estudiantes de nuestro 
país tienen oportunidad? 
CC: Absolutamente, nos gustaría ver gente de 
su país aquí. 
CN: Bueno, ¿Cuántos años tienen que 
estudiar los chicos en esta escuela? 
CC: Los estudiantes tienen un extenso progra- 


ma académico que ya te mostré y que deben 
ver en 2 años; estos no son años académicos 
de 9 meses sino dos años “'humanos”, o sea 
completos, nosotros sólo tomamos un mes de 
vacaciones, Ellos están aquí todos los días y to- 
man unas 6 horas de teoría y lo demás de 
práctica. Esto es porque hay que aprender toda 
la tecnología para hacer juegos. Hacer juegos 
no es lo mismo que jugarlos... es más divertido, 
CN: ¿Entonces los chicos que intenten in- 
gresar aquí deben amar los videojuegos? 
CC: Bueno, ese es el caso ya que si tú no amas 
lo que haces entonces lo más seguro es que tú 
seas muy "pobre" en tu desempeño o en tu tra- 
bajo; así que lo más recomendable para ser el 
mejor en lo que haces es que ames tu trabajo. 
Poreso nosotros sólo aceptamos personas que 
amen los videojuegos tanto como para decir 
que es lo único que querrían hacer en su vida. 
Por eso a la gente que no le gusta mucho esto, 
nos dice cuando conoce nuestro horario: 
“¿Qué?, ¿De 9 AM hasta las 10 PM?, ¿Qué no 
es eso mucho?” y para nosotros eso no es mu- 
cho, eso es sólo lo necesario. 

CN: Hablando de los juegos que aquí se de- 
sarrollan ¿Están he- 
chos de una manera 
“académica” o más 
cercano a la realidad? 
CC: En los dos prime- 
ros semestres nos ba- 
samos mucho en lo 
que es la teoría pero a 
partir del tercer semes- 
tre ya le enseñamos a 
los alumnos como si 
fueran trabajadores de 
la compañía, así que en 
el semestre número 


cuatro debemos producir un juego co- 
mo si fuéramos un equipo. En las 
primeras 3 semanas de producción 

* pensamos en el título del juego así 

: como en la trama, la historia y los 
personajes. Entonces creamos un libro 
que es como nuestra “Biblia” donde 

* vienen todos los detalles del juego: 
cómo lo planeamos, los escenarios, 
cómo queremos que quede, qué es lo 

| que cada persona debe hacer, el héroe, 

* la heroína, el malo, también las armas y 
los items; o sea todo lo relacionado al 
juego. También tenemos que supervisar 
que todos los factores realmente se 
relacionen con el juega cosas como las 

armas, o que algo tan simple como un 
aeroplano realmente parezca un 


aeroplano. Así que como puedes ver MÁS DATOS SOBRE CLAUDE P. COMAIR | 
esto es realmente muy difícil y muy serio. A > + 


CN: Acerca de los gráficos: ¿Se están prepa- ¡ No crean que para Mr. Comair su idea 
rando para todos los ambientes en 3-D que siempre fue la de programar un videojue- 
| es lo que próximamente será lo más común go.o poner una escuela de programación. 
con el Nintendo 64? s 
1. El comenzó su carrera obteniendo un 


CC: Bueno, en lo que se refiere al Nintendo 64 Aj q y 
debemos esperar hasta que este sistema esté | grado avanzado en Ingeniería Civil y 


disponible para poder “trabajar” en él, pero lo ] Arquitectura. Con estos conocimientos él 
que podemos hacer es tratar de anticiparnos, "ingresó en la universidad de Osaka en 

yo soy un Ingeniero en computación y he trata- : Japón donde obtuvo una maestría en sis- 
do de ver qué es lo que viene, por lo tanto temas, estos conocimientos los aplicó en 


ahora ya estamos viendo Matemáticas para tra- 
bajar en gráficos 2D y 3D para los juegos, así 

que creo que estamos preparados, pues hemos 
hecho algunas cosas en 3D que se han probado | 
en computadoras Macintosh en máquinas basa- 


.. estudios sobre la forma de hacer edificios 
*. seguros en contra de temblores, ahí en la 
computadora corría sus diseños con tem- 
blores simulados. En 1988 Claude Comair 


das en chips de Intel, lo cual es “fácil” por así "llegó a Vancouver, la primera idea al for- 
decirlo. | mar Digipen era la de dar clases de simu- 
CN: Una pregunta que hemos recibido mu- - lación en computadora (como lo de los 
cho es: ¿En qué lenguaje se programan los temblores y los edificios). Después de esto 


| juegos? y más directamente ¿En qué lengua- 
je se programan los juegos para el SNES? | 
CC: Para empezar les puedo decir 
que el SNES es un ambiente que 
puede “soportar” el lenguaje En- 
samblador así como el C ó el 
C++. Estos lenguajes los en- 
tiende la máquina y son con 
los que hemos programado 
nuestros juegos. A mí, perso- 
nalmente, me gusta mucho la 
estructura del SNES porque le da 
a los estudiantes un buen panorama importante en la programación 
de lo que es una buena computadora. de videojuegos), así que decidió darle 
Podemos decir que para empezar a programar ¡un giro importante a Digipen y se acercó 
en ella se necesita saber Ensamblador en un ni- ' a Nintendo of America para obtener el 
O porq bp! | apoyo y.crear una escuela especializada 

| de gran nivel. ¡Y vaya que sí lo logró! 


C. Comair comenzó a dar clases de ani- 
mación por computadora en una 
escuela de artes; también ahí 
en Vancouver se dio cuenta 
que los conocimientos que él 
poseía serían de vital impor- 
tancia para los progra- 
madores de videojuegos 
(simulaciones por computa- 
dora + gráficos son parte 


a A __0_ ÁS NN 
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Ahora Nintendo 
lanzó una nueva 
versión de uno de |... 

los juegos más $ 
famosos del 
mundo: TETRIS, 
pero le han inyec- 
tado nueva vida al 
concepto com- 
binándolo con otro juego que' ya tiene 
tiempo que salió en Japón y se llama 
Bombliss. Este juego utiliza las ventajas 
del Super Game Boy y además pueden 
jugar entre dos linkeando dos Game Boys. 
Eljuego-cuenta con tres-modos-de- juego, 
pero antes analicemos la forma de jugar 
Tetris Blast. 


Cuando comple- 
tas una línea sin 
bombas sólo te la 
marca, para que 
cuando com- 
pletes otra línea 

- que tenga bom- 
bas, la explosión 
sea.como. si 
destruyeras dos 
líneas a la vez. 


— 
VEIS 


> aREAYERS | 
lt 


dy 
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Si juntas cuatro bombas como indi- 
can las fotos, se crea una Mega 
Bomba, además de que se suma un 

- segundo a tu SCORE. 
Las Mega Bombas detonan al com- 
pletar cualquiera de las líneas donde 
se ubica y su explosión abarca 4 blo- 
ques a los lados y tres abajo y arriba. 


cuenta, todas 
las piezas cuen- 
+... tan con, cuando 
as menos, una 
¡bomba (que 
son esos puntos 
rojos) y para 


a 


detonarlas hay que 
completar la línea | 
donde se encuentran, la. 
explosión es a lo ancho 
| (salvo casos especiales 
que aclaramos más 

adelante). 


- Pero también puedes hacer jugadas 
de varias líneas a la vez, para sumar 
tiempo a tu SCORE,como en la 
foto == — = 
jugadas donde 
en cade- por cinco 
na líneas te 
(desa- suman 
_— pareces diez 
una línea para que después se completen segun- 
otras) obtienes segundos de tiempo como dos. 
premio, observa en las fotos cómo te suman 
CORE. —-——-—-— 


Sí ejecu- 
tas 


án las típicas del Tetris y le agre- 
Aron algunas nuevas con sus 
variaciones por la ubi- 
Ím.de la bomba en la pieza... 


Este modo del juego cuenta 
con la opción de Password, 
para-que puedas.comenzar. 
el juego.en el nivel en:el.que 
te quedaste sin tener que 
recorrer todo. 


Conforme vas avanz: nds en | s S ro 
e Tn 18 - l E po y:el objetivo del juego es | 
juego, oq qu desaparecer todos los blo- 


están al comenzar la escena, f s y bombas de la pantalla 


—están-acomodados de formas 
más complejas y la velocidad 
del juego aumenta. 


es de que el tiempo'se 
termine, al lograrlo el tiem- 
po que te sobra se acumula 
en el Grand Score. 


Ya son ¡pocos los juegos que tienen el 
reto de una segunda vuelta, o sea que al 
terminarlo comiences de nuevo con una 
dificultad- mayor. Tetris Blast tiene esta 

[cualidad ya que cuenta con 50 niveles, 
pero ahí no termina la cosa, ya que 
después de ver el final,te da un pass- 
word para comenzar en lo que sería la 
segunda vuelta donde comienzan a salir 
nuevos! tipos de piezas que aumentan el 
reto del juego. 


Este modo de juego es tan solo para entrenarte, lo curioso es que te 

dejan ver las siguientes 4 piezas que van 3 salir en lugar de sólo una: 

Algo que sentirás de inmediato en este juego es la movilidad (que es 

muy similar al Tetris 2), pero aquí tienes mayor margen de error, ya 

que no importa que la pieza haya tocado fondo, tienes un instante 

donde > pu des cambiar la pieza de lugar o darle un giro de última, 
incluso, colocarla en aquel hueco imposible. | 


Con Cubit 
no hay 
mucho 
problema, 
ya que se la pasa moviendo de Edo: El EE 
siguiendo el contorno de las piezas y cuan- 
do está en la base de la pantalla comienza a 
agregar líneas, por cierto, esto lo hacen 
todos los demás enemigos y lo mejor es 
colocarles una pieza en ese momento para 
completar las líneas que va agregando y 
bajarle energía al enemigo. Este personaje se entretiene 
comiendo las bombas 
pequeñas; por un lado está 
bien, para acumular líneas sin: 
bombas y crear explosiones 
más grandes, pero por el otro 
lado imagínate cuando estás a 
punto de juntar una Mega: 
Bomba y llega Snaptor a 
¡comerse una de las bombas: 


Este enemigo El T 3 
- A En la pantalla 
se la pasa Il de selección de 


SN... te o ES $ > s uno o dos 


jugadores pre- 
Po O jugadas, por lo tanto lo siona el botón B cinco veces y 


luego presiona Start para que 
en lugar del modo Fight 
aparezca 

Fight 2 

que es más 

dificil. 


es mover la pieza que 


> en el momen- 
pieza en especial 
perder la jugada. 


TP puc sa 


tu enemigo 
=colocándole una 
l- pieza sobre él, 
entonces mientras 
intenta escapar, 
=> lentamente 
: A puedes comple- 
tar la línea y 
| restarle energía. 


Q____ 


—AMERICAN-COMEMACHINE-EXPOSEFIOR 


——El-pasado-mes-de-marzo-nos-fuimos-a-Orlando, Florida-alShow-de ACME -que-en-esta-ocasió! 
_fue muy especial ya que el evento cumplió 10 años de presentarse anualmente y al parecer _ 
todas las compañías querían festejar este aniversario lanzando y promoviendo sus juegos y 
sus nuevos proyectos. Sin lugar a dudas este año será muy bueno para todos tos videojugado- 
== res-ya-que-saldrán-nuevos-y muy buenos títulos para Arcadias.————— 


SEmunechariaquetuvimos 
principales programadores de 
rregirán varios Bugs, así que espera nuestra infor-_ go nos comentó que 
mación de los cambios y nuevas cosas ——— también tendria 
—que-pueda-tener.—— == = 
_War Gods es un nuevo títu- 
lo de pelea al estilo de Mor- 


tal Kombat; debido-a ta mez- 


pz > 


A digitalizaciones y 
gráficos-poligonales 
_texturizados le p: 
go secreto, seguro 
esto-hará-má e= 
esante al juego. Lo 
único malo de este 


mite-tener-un-ambiente-— 


virtual; la jugabilidad y. . | poca energía y esto hace al juego algo cansado, 
movilidad es igual a la él además los movimientos se veían algo forzados, 


——de-MK; pero to— =% E pero ojalálo-mejoren-ya que toque jugamio 
== ; == un prototipo y según nos informaron, saldrá-a-la—— 
P YA venta a mediados de este mes de mayo. 
= =-— En esta compañía 


aa == 
En jugar NBA Hang Ti- $ 
z me. Este nuevo títu- _M 


tono es ta conti- 


¡AM T.E. ya que los 
derechos de NBA 


HANERTIE 


perspectivas == 

—Aquí podrás escoger de entre ll E -prados-por Acclail 

10 personajes (o Dioses de la_| E ¿Cómo ves? 
guerra) y enfrentarte en una E > 
=batalla-final-a-un-Dios-(War—] 

Head). La configuración de —. , j 

botones es igual a la de 14 NBA JAM, incluso 

MK3-0-MK3 Ultimate NX e juega conta mis 


botones: Turbo, Pase-y CHOOSE OPTION 
Tiro, pero tiene nuevos 
jugadores, jugadas, re- ==. 
atacadas, jugadas- CREATE a 
Cooperativas y-algunas MiS 
mévas ideas como: 
Create Player (Crear | 
jugador)-donde-pue- sa] cam 
des poner tu nombre Wi -- 
a un jugador y darle 
varlas características 
como-cambiarle-la-ca-—3 

_beza y ponerle una 
cabeza de vaca (o es- 
coger ta que másse 
te-parezca), también — 

_puedes ponerle el co-_ 
lor que quieras al uni- 


ra, complexión, o que 
sea ppIaO, más Ji > 


buen: re- -atacador, buen 
defensor. Y modificar 
sus privilegios como 
—hacer-su-cabeza-más 


grande, que ter 
bo indefinido y 


_ketball y te darán va- _ 
opciones para las 

respuestas, también si-— 
_guen los trucos-o-có- 
digos con los cuales 
podías tener turbo ili- 
mitado,cabezas-gran 
des, etc. pero ahora 
se hacen como en 


a a —ciones-de-dígitos,(pe- 


cierto, 


ro aquí son 3 dígitos 


h por jugador). Este j es para 4 jugadores. Por 
estos -2 juegos tienenunnuevo-modelo-de-—— 


audio llamado-DCS2 que ahora-es- estéreo. —————— 


Esta fue una sorpresa ya esperada 
(entonces ya no fue tanta sorpre- 
sa) Acclaim-hace-su-aparición-en-el | 
medio de Arcadias y con muy bue- 
mos títulos que pronto los podre- 
mos jugar = 
"Como te mencionamos antes, los 


_primero de Arca-. 
dia hace su debut 
conta nueva A 


do NBA 

| JAM Extre- 
Fme-Para este 

| juego intervi- 
nieron Sculp- 
tured Softwa- 
rey Acclaimy 


verdadero NBAJAM-2;p 
cirlo.— 
El juego se ve totalmente distinto 
debido a que 
a-no-som di- 
gitalizaciones, 
sino ahora 


> SA 2 JU cad 
podrás ver el “Replay” (la repetición instan 
—te-es-un-buentítulo— 


ajó-l Iguana Entertainm 
úper juego! 


Ahora veremos algunas — 
=de las cosas que presen- 
tó-Capcom,aunque-de 
algunas de ellas ya te 


hemos hablado en nues- 


ID 


bar para ver con cuál te acomodas para 
Huesa Este juego es muy espectacular 


——bre-todo-los-enemigos,lo 
son de gran tamaño y te atacan 
con todo lo que tienen. 
¡AhírerrerStand-de- Capcom pudi- 


Street Fighter Alpha 2 (hey 
eS 
-se "apellida" 
preparado un interesante análisis de este juega E —<] 
dende podremos ver todo lo nuevo y de lo cualya — 


De-Dungeons-and 
Dragons ya hemos 
hablado bastante, 
ebprobiema 
-con-este-jue 

O es que 


Ea 


cribir 
esto 


los juegos que se en- 
cuentran en este Ti 


to pd 


porte 


Y =por-fín pudimos conf 
gran-rumor-de-que-esta 
compañía presentó la tercera 
pra de E serie del Juego ' á 


A alo 
recibe el nombres he | ¡ 
Path of the Warrior, Art of 
Fighting SEE DE moy 
idiferente-a-la 
slanes pues aun- 
qUe se conservan 
características 
-básicas-como-el——f 
Zoom en la pan- 
talla, el gran ta- 
maño delos per- 
_———Sonajes o el uso 
de “Espíritu” para 
los poderes, hay 


mayor naturalidad a los movimientos esta 
compañía utilizó tatécnica-de-Motion-Cap-— 
”__ture (revisa nuestra visita a Electronic Arts), además 
la movilidad es ahora muy al estilo Mortal 


Kombat; Y que-comun golpe puedesle-— 
ces en el aire. En este juego se pueden es- < 
coger 8 personajes (sólo Robert y Ryo 

epiten aparición) y también-hay-dosper==— 

_Sonajes secretos que seguramente se. po- 

Ñ drán escoger mediante un truco. Algo muy 

Ej curioso de este juego es que los escena- 

ios-parecen-sacados-de-típicas-postales- 
> México o de lugares desérticos. Otra; 
características 


que te permitirá 
despachartutri— 
alenunsolo 
Round y la del 
“Día Invencible”,o 4 
] 


53 cumpleaños de alguno de | 
8 personajes, E lo- vencer 


_que está integra- 
do al sistema (ya 


| oncorre 


se-habían-tardado-en-hacer-algo-parecido).————————ción-y-tu-nave= 

Otro juego interesante que vimos fue el de Metal tiene un dispositi- 
Slug, si quisiéramos dar algún punto de referencia vo que te ayuda a 
con este juego diríamos que-es algo astcomo un ————destruira tus 
Contra-pero-este-juego-Jo-trataron-de-hacer-un———— —enemigos.Otro——, 
poto más cómico; es para 2 personajes simul- juego de Fútbol 
táneos y en tu camino podrás encontrar diferentes que vimos fue el 
tipos-de-armas, subirte-a-untanque-o-liberar-a- =—de Pleasure E 
7 gunos prisioneros que en agradecimiento tere; -Goal, aquí tene- $ 
larán un Item. Este juego tiene mos a A ñ 
mucha acción y un reto bastan- este deporte pero en su modalidad de 
te-alto-además-de-buenos-gráfi alón;pero-que-no-nos-gustó-mucho-= 
_COS. S comparándolo corf otros del género. 
Aparte de estos dos juegos, vi- Danger Droppers Caution es un jue- 
mos otros tantos que mostró go extraordinariamente sencillo donde 
——esta-compañía (y por-increíble— Jo-único-que-tienes-que-hacer-es-tirar-de——*Y 
_ que parezca el úni jue es de o 
golpes es el de 


o auna 

ejemplo, pudimo 2 serie de 
yer un "Shooter" o E enemigos. El otro 
jlegos de naves N es un Puzzle tam- 

ES ¡=bién-bastante- 
_—— sencillo de nom- 


bre Magical 
Aron Clad. Este Drop Helbcuaba— 
juego tiene E ——simple-vista-se-parece-mucho-a-Bust-a-Moye-pero: 
mucha ac- no es tan divertido. AAA 


e IMÍ T e... 
coataccopai pudimos-ver—. == | Y 
un par de juegos. El primero de : 
ellos es Run and Gun 2 (ya ua 
hemos-dicho-que-Runand:Gun-—] 
es, el título de Arcadia del ——— Y 
- s 1) 


cuestiones de 
movilidad (es — 
un poco más 

rápida), la ani- 
mación-seve-——* 
un poco forzada 


cual derivó el 


juego NBA Gi- YA y el tipo de 
Ep HE = O perspectiva — 


SNES)-y-a-nue: 


tro gusto sólo 
fue mejorado 


muy poco en 


chas características 

omo la de sel 
cionar-diferentesti= 
pos de dificultades, 
diferentes perspe 
vas y varias pistas. 
La velocidad del ve- 
hículo es muy alta y 
Midnight Run- S : por lo tanto no es 

Road Fighter Este = oz raro estar chocando 
—es un juego-de-carreras-que-tiene-mu- = 


bosoecssnss.a 


, Ya hemos hablado gunos juegos de Namco neamente. 
de en esta expo: “mostraron algunos nuevos — “Tokio Wars es 
un-simulador-de 


tanques hecho. 
LE q con gráficas poli- 
basketbalHtiene—F E ' ——gonales. Es para 4 
i $ -——jugadores-simultá- 
muy buena, E » neos, pueden ju- 
gar haciendo un 


"gabilidad y movili- 
-dad-son-muy-bue- 
2 nas y le dan más 
realismo cuando 

te sacude una es- 
pecie-de vibrador —, 
cuando disparas y 
la sensación cuan, 


res-simultáneos: 

Lo que vimos no- 

sotros es un pro- 
totipoal-60%-(es 


ga cambios). tanque y les pasa 
Ace DriverVic- encima a sus ene- 
-tory-Lap-es-la-continuación-delAce-Driver;es-un———migos-está-muy 
imulador de autos Formula |, pero ahora los au- bien lograda. 
tos presentan mejoría en la movilidad. Si su ante- Por cierto, nues- 
L—cesor tenía casi realismo ¡ima- 
—gínate-esta nueva versión! 
Y_des seleccionar 3 tipos de > pis- 


Cabrera nos COmEntÓ que ya están realis 
_zando Alpine Racer 2, pero-que-toda- 
vía puede tardar y salir hasta fin de año. 
S Bueno, como ya dijimos próximamente 
aparecerán-muchas-cosas-interesantes 
para Arcadia, así que con un poco de 
unos de estos tí 
malgún local de 
Arcadias-(de-esos-en-los 
| que sí se preocupan por 
traer sí no muchas cosas 
nuevas “almenos le-cam- 
-bian-un-poco).—— 


Para tomar esta vida, avanza hacia la derecha del 
FN punto de inicio y súbete al 
Él borde que indica la la. foto. 
Ahora, colúmpiate hacia la 
izquierda usando a Snott (B en 
el aire) 4 veces. 


cn 


Para llegar aquí, ve hacia donde está el 
corral de los puercos y súbete a donde 
está el ícono de la pistola de Jim. 
Tómala y brinca hacia la izquierda para 
poder llegar aquí y tomes la energía y 
las armas. Para bajar, ve hacia donde 
están las ramas negras (a la derecha de 
las armas). 


pero no te subas. 
Ayanza ahora - 
hacia la izquierda y entrarás a un hoyo donde hay 
energía y armas. Ya que no puedas seguir avanzan- [4 
do, ve hacia la derecha y toma la primera bandera 
(la que tiene la tierra) del password. 


Para tomar las armas que se encuen» 
tran ba de la resbaladilla de pros 


Cuando llegues hasta la parte de amiba 
usando la silla, salta hacia la izquierda 
Usando a Snott como paracaídas (y en el 

aire), tratando. 


Casi al final, vete por la cuerda de arriba 
de las cascadas y al llegar a la parte 
izquierda, sale una estrellita que hace 
aparecer un Super Suit Icon (que te da 
75% de energía) a la derecha de la cuerda. 


Para conseguir la 

bandera de Jim 

del password, al 

llegar a donde te 

dicen: Use Snott 
Swing, ve hacia la izquierda por la parte de abajo. 
Así encuentras esta bandera. 


Antes de llegar con Bob (el pez dorado), 
súbete a donde indica la la. foto y saldrá 
una estrella que hace aparecer armas a la 

izquierda. 


> 


Para ahorrarte tiempo, (y si crees no necesitar la vida de arriba), toma 
la bandera de Worm del otro lado (como indica la secuencia) 


ri 


Para la bandera de Jim haz exactamente lo 
mismo que con la de Worm. 


Ya con las 2 banderas 
anteriores sube hasta 
donde se indica en el mapa, 
para usar este atajo 


Si llevas prisa, toma la 
bandera de EARTH 


- Para Puppy Love, aquí está el 
número de tandas de perritos, y 
en cuál sale premio: 


al Los * indican que Puppy puede 
fallar la bomba 


Para este nivel, la única recomendación es que 
tomes el camino difícil cuando encuel 
bifurcación. Trata también de conseguir 
gusanos para las preguntas. Por cierto, aquí te van 
las 60 que encontramos jugando 2 días sólo en esta 
escena: 


When is Jim's Birthday? B: No 
Y:The day he was born A: | don't know * 
B: Jun 9, 1994 * What Broadway musical is based 
A: Today if you have a on Annelids? 
present Y:Wormlight Express 
What is a Paradox? B:Worms 
Y.Yes A:The worm of the 


ONO ao 000 


opera * 
In what year did the Battle of 
hamstrings take place? 

Y: 1066 A.D. 

B: 1099 B.C. 

A: 101 D.M.* 
Can you rub your stomach and 


pat your head? 
Y. Yes 
B: No * 
A:Yes, but Simon didn't 


say 
Use what in place of butter when : 
cooking? E 
Y: Shortening * 
B: Lengthening 
A:Weasel feathers 
Can Jim tie himself into a knot? 
Y: No * 
B: Jim has no arms 
A: He probably can, but 
he'd only use it to 
impress girls. 
Hey kids, what time is it? 
Y: Stop it 
B:| can't stand it 
A: Nick * 
lf Tim runs east with two apples, 
when does the train arrive with 
peaches? 
Y: As soon as Herb 
arrives * j 
B: As.soon as Mike leaves : 
town 
A: 1 don't do math h 
Can Peter Puppy have a bite of | 
your ice cream sandwich? j 
YYes 
B: No 
A: Over may dead 
body * 
What food isn't available on the 
streets of New York city? 
Y: Freed Worms ¿ 
B: Real beef hot dogs * 
A: English mustard i 
Seven times seven equal 
Y: 49 


B: Forty-nine 

A: C'mon, | really need 
this power up! * j 
Alas, poor Yorrick... was written : 
by: E 


Y: Big Macbeth 
B: Chocolate shakes * 
A: Patty cake 
Have you read the instruction 
manual? 
Y: No * 
B: Yes 
A: Yes, but | can't find 
where tab a fits into slot 
B. 
May | please be excused to go to 
the bathroom? 
Y: Cross your legs! 
B:The Industrial revo 
lution * 
A: Flamin' yawn j 
How many legs does a shark ' 
have? E 
Y: As many as itwants* 


: Who are you? 


Who, who, who, who? * 


B: Don't be stupid 
A:Tally ho 


How do you compute the area of : 


a circle? 
Y. Pi R square 
B: Pie are round but Nicl 
Jones is square. 
A: Ask your doctor * 


: What is Earthworm Jim's favorite : 
: Christmas carol? 


Y: Frosty the snow-cone 
B: Jingle Jangle bells 
A: My funny valentine * 


When bowling psycrow needs 7 
¿ more pins to win, he should: 


Y: Hit reset and pe a 
spare if nobody's loo- 
king * 

B:Aim at right side of 
pins. 


A: Aim at left side of pins 
: Can Psy-crow beat Jim at arm 


E o 
Yes 


Where does Mrs. Schultz live? 
Y: Up the hill in that old 
spooky house no one 
will go near -- even on 
halloween 
B: Under the stairs 
A: Germany * 


¡ What is the meaning of life? 


Y: Ask Brian 
B:42* 


A: Forty-two 


Who is the king of the animals in : 
¿Africa? = ] 


YE Marimba 
B; Help, | can't swimba 
A:;Earthworm Jimba * 


B: | really want to know 

A: Now tell me, who are 

yor? 
| don't get it 

Y: Neither do | 

B: and your point would 

be...? 

A:The right answer is 
wrong, and the rest don't 
make sense * 

WW.WWVMY, stands for 

Y:Weewy wascawy 

wabbit * 

B:World war won 

A; Keep on truckin 


: These walk down stairs, alone or 


in pairs 
Y: Shoes * 
B: Toys that were metal 
but are now plastic and 
just not as cool 
A:Take a memo 

What exactly ¡is a 'mojo'? 
Y: A really bie cup of 


coffee 

B:A tiny elvis * 
AA command, as in 
'mojo own lawn' 


Is this a trick question? 


Y: The sock * 
B:Answer 
A: Bongo the dancing 
bear 

Who es Leo Tolstoy? 
Y: Dead * 
B:The guy who wrote 
the manual 
A: Warren peace's best 
friend 


¡ Jim's super suit is: 


Y.Wash and wear 
B:All-natural fibers 

A: Filler with healthy 
and delicious oat 
bran.* 


B: Jim has no arms * 
A: No 


¿ls Jim ars 


Sey * 
B:Yes 
A: No 


- Phrase your response in the form 


of a question: 
Y: Yes * 
B: No 
A: Maybe 


: Can Jim Speak french? 


Y: Oui 

B:No * 

A: Michelle, ma bell sont 
lay mo key vont tray 
bein ensamble 


: How long is a piece of string? 


:The same shape as 
something beige * 
B: Pi 
A: By bus 


¡If cigarrettes cause cancer, what 
i causes capricorn? 


: Bad-fitting shoes in 
south france 
B: Dental floss 
A: One and one half 
pounds of butter* 


3 How does Jim spell his first name? 
Y:JMI 


B: MI] * 

A: IM 
Does Jim have piranha in his 
aquarium? 


B:B 
A: Both A and B * 


na dogfight between a spitfire 
: and a harrier which plane would 


When is Jim's Birthday? 

Y: The day he was born 

B:Jun 9, 1994 * 

A: Today if you have a 

present 
What is a Paradox? 

Y: Yes 

B: No 

A: 1 don't know * 
What Broadway musical is based 
on Annelids? 

Y-Wormlight Express 

B: Worms 

A:The worm of the 

opera * 
In what year did the Battle of 
hamstrings take place? 

Y: 1066 A.D. 

B: 1099 B.C. 

A: 101 D.M.* 
Can you rub your stomach and 
pat your head? 

Y: Yes 

B:No * 


= 


A: Yes, but Simon didn't 
say 
Use what in place of butter when 
cooking? 
Y: Shortening * 
B: Lengthening 
A:Weasel feathers 
Can Jim tie himself into a knot? 
Y: No * 
B: Jim has no arms 
A: He probably can, but 
he'd only use it to 
impress girls. 
Hey kids, what time is it? 
Y: Stop it 
B: | can't stand ¡it 
A: Nick * 
If Tim runs east with two apples, 
when does the train arrive with 
peaches? 
Y:As soon as Herb 
arrives * 
B: As soon as Mike leaves 
town 


_ 


_> 


A: 1 don't do math 
Can Peter Puppy have a bite of 
your ¡ce cream sandwich? 
Y.Yes 
B: No 
A: Over may dead 
body * 
What food isn't available on the 
streets of New York city? 
Y: Freed Worms 
B: Real beef hot dogs * 
A: English mustard 
Seven times seven equal 
Y: 49 
B: Forty-nine 
A: C'mon, | really need 
this power up! * 
Alas, poor Yorrick... was written 
by: 
Y Y: Big Macbeth 
B: Chocolate shakes * 
A: Patry cake 
Have you read the instruction 
manual? 


ner la bandera Earth y Worm, déjate caer en el primer orificio que encuentres 
ARS ¿4 se ls (Y gq 


na e 


pegándote a la izquierda. Ahora atraviesa la pared de la izquierda y avanza hasta 
encontrar el foco. Aquí llegas justo arriba de donde comienza el nivel. Toma todo y 
salta el foco para que consigas la 1a bandera. De aquí, colúmpiate hacia la 


derecha usando a Snott en el techa Si lo logras, llegarás a la 2 


dera y a un 


sandwich que te da 200% de energía. 


| 
| 


: 


ld idilio id 


AAA A 2 
"==. AA A Y ca 


Y: No * 
B:Yes 
A: Yes, but | can't find 


where tab a fits into slot 


B. 
May | please be excused to go te 
the bathroom? 
Y. Cross your legs! 
B:The Industrial revo 
lution * 
A: Flamin” yawn 
How 
have? 
Y: As many as it wants + 
B: Don't be stupid 
A:Tally ho 


How do you compute the area of. 


a circle? 
Y: Pi R square 


B: Pie are round dur Nick > 


Jones is square. 

'A: Ask your doctor * 
What ¡is Earthworm jim's favorite 
Christmas carol? 


Y. Frostp ae srow-cone : 


B: Jingle jangie bells 

A: My funny valentine * 
When bowling psycrow needs 7 
more pins to win, he should: 

Y: Hit reset and get a 

spare if nobody's loo- 

king * 

B:Aim at right side of 

pins. 

A: Aim at left side of pins 
Where does Mrs. Schultz live? 

Y: Up the hill in that old 

spooky house no one 

will go near -- even on 

halloween 

B: Under the stairs 


many legs does a shark 


A: Germany * 


WWhar is the meaning of life? 
Y: Ask Brian 
B:42* 

A: Forty-two 


Who is the king of the animals in ; 


Africa? 
Y: Marimba 
B: Help, | can't swimba 
A: Earthworm Jimba * 


Who are you? 

Y: Who, who, who, who? * 

B: | really want to know 

A: Now tell me, who are 

yor? 
| don't get it 

Y: Neither do | 

B: and your point would 

be...? 

A:The right answer is 
wrong, and the rest don't 
make sense * 

WWW. stands for 

Y:Weewy wascawy 

wabbit * 

B:World war won 

A: Keep on truckin 


These walk down stairs, alone or ; 
i tamente de manera seguida, se acaba el 


i- bonus sin importar que te hayan sobrado 
gusanos. 


in pairs 
Y: Shoes * 
B: Toys that were metal 
but are now plastic and 
just not as cool 
A: Take a memo 

What exactly is a 'mojo'? 
Y:A really bie cup of 
coffee 
B:A tiny elvis * 
A:A command, as ín 


is this a trick question? 


wrestling? 


+ Js Jim osa 


NOTA 2; Si te fijas, hay una pregunta con 


'mojo own lawn' 


Y: The sock * 
B: Answer 
A: Bongo the danolna> 
bear 

Who es Leo Tolstoy? 
Y: Dead * 
B:The guy who wrote 
the manual 
A: Warren peace's best 
friend 

Jim's super suit is: 
Y:Wash and wear 
B:All-natural fibers 
A: Filler with healthy 
and delicious oat 
bran.* 

Can Psy-crow beat Jim at arm 


Y Yes 
B: Jim has no arms * 
A: No 


:Sey * 
B:Yes 
A: No 


NOTA 1: Si contestas 10 preguntas correc- 


asterisco (*). Esta pregunta te la pueden 
hacer si llenas 7 preguntas correctas 
seguidas, así que fijate qué contestaste en la 
7a. y con eso respondes esta nueva pregun- 


ita. Hasta ahora, a nosotros siempre nos ha 
i dado B de respuesta, pero mejor fijate. 


— AS TAS RA 


Al comienzo de la escena, ve 
hacia la izquierda sin tomar po 
aire y déjate caer al hoyo. 

Ahora ve hacia la derecha 
para tomar | gusano 


Aquí existe un pasaje secreto. 
Sólo deja escapar tu aire para 
que bajes y atravieses la pared 
y llegues a la bandera de 
Worm un sandwich que te da 
200% de energía. 


= Aquí hay un pequeño atajo. Trata de = 
; pasar por él destruyendo focos lo 
menos que puedas. 


Aquí puedes atra- 
vesar el ducto para 
_ subir a él y tomar 
7% municiones y el 
sandwich. 


Utiliza a Snott para 
tomar la bandera y la 
energía 


= Aquí vuelve a utilizar a Snott 2 veces 
para tomar 
el sand- 
wich.Ya que 
lo tomes, 
sigue pre- 
sionando el 
control pad hacia la izquierda para 
subirte a una cuerda que no se ve y 
poder llegar a las municiones y la vida 
de la 
izquierda. 


que éstos salgan 
| volando y el archivero los atrape 
con el cajón: ahora súbete en el 
cajón y pásate del otro lado para 
E la operación y poder subirte 


— corretear a la puerta ¿por qué no intentas 
usar el ropero que está abajo de donde 
comienzas esta parte? Si te fijas, tiene un pie 
saliendo de él, y ¿qué pasa cuando a alguien 

O e E e 


Como ya dijimos en 
nuestro número 
anterior se nos 
ocurrió darnos una 
vuelta por Vancouver 
para visitar Digipen, 
ya que andábamos 
por ahí... nos fuimos 
de “Shopping” y 
también 
aprovechamos para 
visitar a Electronics Arts, 
una importante 
compañía 
00000090: 
¿Y qué hay en 
Electronics Arts? 
Bueno, hay juegos, hay 


desarrolladora 
de “Software” (juegos) 
para diferentes 
sistemas incluyendo 
computadoras PC. 
Ellos están 
trabajando ya en un 
juego de Soccer para 
el Nintendo 64, este 
juego como te has 
de imaginar es la 
continuación de su 
4 famosísima y exitosa serie 
= “FIFA Soccer”. 
al 
000000090 


California, Inglaterra y Japón 
donde también se desarro- 
llan juegos. Y así como Nin- 


gente y hay muebles, co- ELECTRONIC ARTS' tendo tiene a Rare y Ac- 


mo en toda oficina. (Tú 
perdonarás, somos malos 
comediantes pero es algo que está en nuestros 
genes, así que no podemos evitarlo). Para empezar 
hay que mencionar que Electronic Arts es una 
compañía muy grande, ya dijimos que hacen una 
gran cantidad de juegos para muchos sistemas; son 
tantos los juegos que ellos hacen, que muchas ve- 
ces no los comercializan; algunas de las compañías 
que se encargan de vender los juegos de Electro- 
nics Arts son Black Pearl Soft, THQ y Ocean por 
mencionar algunas, así que no será raro que tú 
juegues algún título de las compañías arriba men- 
cionadas y en la pantalla del título veas “O 19xx 
Electronics Arts”. 


Road Rash 
de GB y Theme Park de SNES son dos juegos 
que son programados por Electronics Árts pero 
serán comercializados por Ocean de América. 


EA es una compañía muy grande (sí, ya lo 
“dijimos anteriormente pero es que ahora 
vamos a otro punto, perdona nuestra falta de 
imaginación), tanto así que las oficinas de 
Vancouer no son las únicas (y eso que no son 
nada pequeñas), también tiene oficinas en 


claim tiene a Iguana, EA tie- 
ne un famoso equipo de de- 
sarrollo Europeo de nombre 
“Bullfrog”; esta compañía ha he- 
cho juegos populares para PC co- 
mo Theme Park (Ahora a punto PRODUCTIONS LTD 
de aparecer en el SNES) o Theme 
Hospital. Otra compañía que per- 
tenece a EA es Origin pero para 
los jugadores de los sistemas de 
Nintendo no es muy conocida. 


Dentro de las oficinas de Vancou- 
ver, EA cuenta con una gran canti- 
dad de laboratorios especializa- 
dos, ya sea de audio 


como el que se ve en 
la foto, de Render 


Motion Capture donde se graban trabajar solamente en “demos”, 


los movimientos humanos para EXTENDED pero debido al gran auge que tie- 
después ser incluidos en un jue- PLAY 


PRODUCTIONS 


ne la animación 3-D en los jue- 
gos y con la próxima salida del 
FIFA para el Nintendo 64, su tra- 
bajo ha aumentado. El nos co- 
mentó que su trabajo por el mo- 
5 mento es crear los esqueletos de 
los jugadores que son capturados 
mediante el “Motion Capture” y 
que luego puedan ponerles tex- 
turas para así crear las animacio- 
nes que después serán pasadas 


go (más adelante hablaremos al 
respecto). 
Pero eso no es todo, dentro de 
Electronics Arts de Vancouver 
hay muchos equipos especializa- 
dos en desarrollo de juegos con 
nombres clave, nosotros le di- 
mos una vuelta a uno muy im- 
portante y nos referimos al equi- 
o “Extended Play Productions”, 


ellos han sido los responsables 5 para los diferentes juegos de Fl- 
de todos los FIFA Soccer que han salido para el : FA, no es ningún secreto que estas animaciones 
SNES, GB y próximamente el Nin- serán utilizadas para el FIFA 97 y se- 
tendo 64. Una cosa interesante que guramente su trabajo se cargará más 
nos comentaron es que gracias a to- cuando empiece la realización “en se- 
das las versiones que han hecho de rio” de la versión FIFA para el N64 
FIFA, ellos están seguros que cada ? (si no es que utilizarán los mismos 
juego está mejor programado y por modelos, cosa que no es muy difícil). 
ende se juega mucho mejor que el SPO RTS. Al seguir con nuestro recorrido por 
TE EA llegamos al estudio de “Motion 


Aquí tuvimos la oportunidad de charlar con algu: apture” donde se encontraban trabajando en la 
nos de los programadores de este equipo quienes icaptura de movimientos para un juego de Bas- 
nos comentaron a grandes rasgos cómo crean las “quetball (¿NBA 972), ahí nos PES dar cuenta 
versiones de FIFA para los diferentes formatos; 
para empezar nos dijeron que para FIFA 96 ellos 
contaron con la ayuda de jugadores profesionales 
de Soccer de EU y Canadá, de los cuales graba- 
ron sus movimientos mediante el método de 
“Motion Capture” para la animación del juego, 
obteniendo así, esqueletos que pudieron ser tra- 
tados con computadoras Silicon Graphics (si re- 
cuerdas, en nuestro análisis de FIFA 96 en el nú- 
mero anterior se comentó esto). 

Dentro del equipo de Extended Play fuimos a 
platicar con John Rex, él l 1 

de sistemas 3-D y llegó a EA hace dos años para 


que ellos trabajan con un sistema de captura de 
movimientos diferente al de otras com- 
pañías (Acclaim o Angel Studios por 
mencionar algunas) donde los datos de 
los movimientos son leídos mediante 
sensores alámbricos que se le colocan 
a la persona; este método es bueno, pe- 
ro resulta un poco incómodo para las 
personas a capturar: El método de cap- 
tura que utiliza EA es llamado “Optical 
Motion Capture” y es más sencillo... 
tanto, que nos invitaron a participar en 
él. 

Ya que estabamos muy interesados en la onda del 
“Motion 
Capture”, 
Keith Dun- 
das (nues- 
tro gran 
amigo de 
EA), nos 
invitó para 
que parti- 


4 


sTUu 


ceso de la 


programa-. 
ción de videojuegos y así pudiéramos saber más 
acerca de esto. El problema es que para realizarlo 
uno debe vestir con ropa negra un poco entallada, 
y como dos de nosotros dábamos “pena ajena” y 
el otro se veía bastante chistoso, decidimos esco- 
ger al que no causará sentimientos de lástima 
cuando lo vieras... 

Ahora veamos a grandes rasgos cómo funciona 
esto: pri- 
mero que 
nada tene- 
mos 6 cá 
maras las 
cuales tie- 
nen una 
especie de 
“luz ne- 
gra”, esta 
luz hará 
que la cá- 
mara no registre objetos de color obscuro (por 
eso el color) en una área determinada por el án- 
gulo en el que estén ubicadas las cámaras. Ahora, 
las cámaras sólo podrán captar objetos tratados 
con material reflejante que en este caso son las 
esferas que le son colocadas a la persona que va a 


Cí 


ser capturada (jo, jo,jo), aquí podemos ver cómo 
le son colocados estos puntos que po- 
drán reconocer las cámaras ya que és- 
tos tienen un efecto especial al ser ilumina- 
dos (observa cómo se ven al ser ilumina- 
dos por el flash de nuestra cámara) lo que 
las hace resaltar. Los lugares 

en los que tienen que ser colocados es- 
tos puntos son: cabeza (3), hombros 
(2), pecho (1), espalda (1), codos (2), 
muñecas (4), cadera (2), rodillas (2) y 
piés (4). Con estos puntos la computa- 
dora podrá recrear una figura humana 
en movimiento a base de líneas. 

Una vez que se tiene al individuo en cuestión se- 
alado por completo, (je,je, je) se procede a gra- 
bar sus movimientos con un equipo especial, como 
podrás ver en la primera foto tenemos a nuestro 
amigo recordando sus tiempos de depor- 


os 


tista 
tratan- 
do de 
meter 
la pelo- 
ta en el 
aro (só- 
lo que 
cuando 
él era 
joven lo 
hacían 
con la 
cadera y el aro estaba vertical), en la segunda foto 
tenemos el 
equipo que se 
utiliza para 
este fin, 
observa 
cómo hay 

6 pantallas 
donde se 
observa indi- 
vidualmente cada una de las cámaras y en la 
tercera foto tenemos lo que están registran- 
do estas cámaras, si te fijas detenidamente 
podrás ob- 
servar que 
sólo son visibles 
los puntos. 

Una vez que se 
graba la rutina, 
los datos “en 
bruto” se pasan 


Un detalle interesante de esta técnica de esptura. es que permite obtener de una forma rápida y precisa los datos de los movimien- 
tos del cuerpo humano, tanto así que en Japón se está trabajando en un juego prototipo de realidad virtual que tiene el nombre pro- 
visional de Virtual Fly”. Aquí se supone que tú eres un avión y como en otros juegos de RealidadVirtual, tienes un casco con un vi- 
sor, la acción la podrás controlar mediante el movimiento de manos y piernas utilizando este sistema de lectura de'movimientos. 


Aquí tenemos a Demian Gordon mos que esta compañía está a la 


colocándole las fer a G5 dl vanguardia y tiene la experiencia 
maneja el equipo “Motion E 
Analisys”* (Hablamos de Demian, necesaria para la forma de progra- 
O el mación que requiere el Nintendo 
SNES). El es el líder del equipo que £ CEE 
logra el “Optical Motion Capture”. 64 y que además está utilizando 


esta técnica (por el momento) pa- 
ra sus juegos de la serie EA 
Sports para el SNES los cuales 
son bastante buenos, por lo tanto 
no nos queda mas que esperar 
para conocer la línea del 97... y lo 
que viene para el N64, 


a lo que sería la “depura- 
ción” del Motion Track, esto 
quiere decir que a los pun- 
tos se les asignarán los valo- 
res correspondientes, así se 


definirá cuál pertenece al . 
in ans ean maca Aros 

codo, a la cabeza, a las rodillas, etc.; con esto la e Una vez que se tienen los movimientos, estos se le pasan 
máquina creará una figura humana a base de alos demás inte- AAA 
líneas y con los datos de los puntos les dará e  grantes del equipo B _ 
movimiento. Si fuiste observador en las anteriores ES da 
fotos, te pudiste dar cuenta de que a los chicos de a foto pon a 
EA se les olvidó ponerle los puntos de la cadera, e David Coleman y 
por lo tanto no fueron registrados estos puntos de S a Jake Sheridan 

" quienes se encar- 
nuestro amigo, como se observa en la foto peque- . 


gan de eso. 
ña; ellos nos comentaron que gacias a esta - 
técnica, éste no era un error muy severo, pues 
fácilmente le podrían indicar un par de puntos al 
programa y el problema quedaría resuelto Ya que 
se tiene esta figura lista se le envía a John Rex, 
quien se encargará de dale forma, aplicarle textura 
y Renderearla, así que no será difícil ver los 
estéticos movimientos de este personaje en algún 
juego de EA. 
Y bien, después de una muy divertida tarde, 
terminó nuestra visita a EA. Como conclusión saca- 


Definitivamente es mucho más productivo EA en su departamento de EA Sports que como Electronic Arts y 
para muestra basta un botón: 


A CES 2 
Como Electronic Arts l- | Pero.como EA Sports han sacado 21 juegos que son: ! 
sele han laredo) 1 Y Bill Walsh College Football (SNES) NBA Live 96 (SNES) 
¡-Jnegos:que Soft: 11 Bulls Vs. Blazers and the NBA Playofís (SNES) NBA Showdown (SNES) i 
| B.O.B. (SNES) 1. 1 FIFA International Soccer (SNES) NHLPA Hockey 93 (SNES) ! 
l Desert Strike (SNES) | | FIFA 96 (SNES) NHL 94 (SNES) ! 
! Jungle Strike (SNES) ¡1 John Madden's Football (SNES) mE a e ! 
| Michael Jordan in Chaos por John Madden Football 93 (SNES) rs ( PE es ! 
lin the Windy City (SNES) | | Madden NFL 94 (SNES) our Gol ( ) ! 
¡ Rampart (SNES) pEL Madden NFL 95 (SNES) Jordan Vs. Bird (GB) 1 
l Shaq Fu (SNES) 1 + Madden NFL 96 (SNES) Skate or Die: Tour de Trash (GB) ¡ 
| The Immortal (NEs) 1 1 MLBPA Baseball (SNES) Skate or Die 2 (NES) | 
' | 1 NBA Live 95 (SNES) h 


Como te podrás dar cuenta ellos han hecho juegos prácticamente de todas las organizaciones deportivas de los EU, 
Otros juegos de sus serie EA Sports también los podrás encontrar pero comercializados por Black Pearl Soft y THQ. 


psi 


gu 


seleccion: as 


Si está apagada (no la E 

luz, la opción) los: 
. jugadores nunca se fatig 7 
Si está prendida (¡ya dejala Juzb'R 
tendrás que hacer tú los cambios + 
necesarios 
para que el 
cansancio no 
E-sea factor en el 
marcador. En 
Automatic la 


Aquí es 

donde 
decides si el E 

arbitro marca las 
% “cochinadas” E: 
Íque hagas en la 


== | z ¿ 
3 [ o == ES 
DA ] UTA rá déjala prendida (la TV, si no cómo 
equipos estarán inte- $ ni. ves la pelea). 
grados por los jugadores | 
de la temporada 94-95. EnSA 
WITH TRADES, juegas con 
equipos que tú hayas creado: 


al haber cambios: 


pa mm es 
i ES 
1 E 
2 IIARLOREAE se 


ol se >, E 

'Buéno, ¿qué pasa si te castigan? pues 

roto al banquillo de los acusados, y ¿por quí 
castigar? pues por: 


después de 
haber dado 2 0 
5 más zancadillas a 14H 
'oponente te frenas, para $ 
que él choque contigo. 
(2,4) 


Es cuando 
haces que tu 
“oponente choque 


Tratas de 
oponente re 
tus brazos O Cod 


cuando 

tomas el 

d palo con las 2 
E manos y golpeas a 
ente con él. 


El palo no debe 
ess rodilla, el pie, el 


estar tocando el 
hielo. (2,4) 


la mano o el codo, 


Si tiras tus 

guantes y te: 

enfrentas a fu 

oponente q 

golpes. Aquí, aunque 

no tienes ningún golpe, te 
castigan. (5) 


Usar tus 

manos 

para dete= 

ner a tu opo= 

nente o su palo. (2) 


palo como 
gancho 

para detener 

al adversario. (2) 


y 
HER 


portero del oka 
equipo mientras él 


está en posesión del puck ES 


y esté dentro de la zona 
de la portería. (2) 


Es cuando 

llevas el palo 

arriba del nivel de la 
espalda y patinas hacia Tu; 
oponente. (2,4) 


Es cuando 

usas tu 

palo para 

pegarle a tu 
oponente o tratar de 
hacerlo. (2,4) 


Muy bien, pero ¿qué significan esos numeritos entre paréntesis? 
Sencillo, es el tiempo en minutos que te castigan. El 1* es el 
tiempo normal y el 2 es el tiempo que serás castigado si el 

agredido sale lastimado 


¿Y qué más se puede decir de este 


E) Tiene repetición instantánea, 
aunque no desde el ángulo que 

quieras como en Madden 96 (esa sí | 
es una repetición ¡ nea). 


== ES 


y Las peleas son más comunes 


que en 


SPORTS. 


AS 


:  Daruna 
: vuelta sobre 


En la zona : 
de ataque : 


¿- Cambiar al: 3 Bloquear ¿ Bloquear 
: jugador más : : un disparo : un disparo 


: : Quitar el puck : : 
E (Deja ¿arrerse : cuando está : LaNzarSe : 
(Manual) : presionado X)! (Y+Dirección) : : 


hennorcapaccono.. doronenscananoss 


ad : E 
Portero : 3A : Despeje : Pase 
con el puck :. SPORTS. : : 


¿Craso 


Rev. L 1.1 


Es necesario que el 
z tenga su segund; 
energía FLASHEANDO 


e — E 
Es necesario que el opone tenga su primera n 
casi vacía, para que marques la secuencia del Mini Ultia justo de: 
pués de conectar un combo (mínimo de dos golpes) y así ejecute 
este movimiento, pero en el trascurso del primer round hay que « 


Las flechas gruesas indican 
que hay que mantener" 
el control en esa posición: 
por dos segundos 
aproximadamente. 


ejecutar mientras te están conectando un combo 
para romper la secuencia con algún ataque y evitar 
que te sigan golpeando. 
En KI2 estos movimientos han cambiado radical- 
mente en comparación con el primero, ya que aho-" 
ra puedes utilizar cualquier botón. 
La regla para saber qué boton utilizar es fácil, lo 
difícil es aplicarla en la práctica. 
Cuando el combo comienza con PATADA tienes 
que ejecutar el Breaker con GOLPE, y si el combo _ 
comienza con GOLPE tienes que ejecutar el Brea- 
ker con PATADA, esto es tan sólo la mitad de la re- 
gla: ya que sabes qué grupo de botones vas a utilizar, Ñ 
tienes que fijarte qué tipo de ataque te está conec- | 
| tando el oponente, si te ataca con Fuerte tú haces el 
L Breaker con Medio, si te ataca con Medio tú haces 
el Breaker con Débil y si te ataca con Débil haces el 
Breaker con Fuerte. Ahora te damos dos ejemplos 
para que sea más sencillo (o complejo) entenderle a 
la regla del Breaker: 
Si el oponete te está conectando un AUTODOUBLE 
Patada Fuerte, Golpe Medio tú tienes que ejecutar 
tu Breaker con Golpe porque comenzó el combo: 
con Patada y tienes que utilizar el Golpe Débil 
mientras te esté conectando el Golpe Medio para 
cumplir con la reglaspero Si.el oponente te está 


conectando un COMBO Golpe Medio,Patada.De- 
Sa tú tienes que suas tu Br con Patada 


É Los BREAKERS son los movimientos que tienes que 
= 
=l 


combo, pero los 

“EN COMBO” esos es necesario que los 
conectes exclusivamente dentro de un combo. 
Con estos movimientos y los remates especiales 
puedes mejorar el número de golpes en tus 


GOLPE FUERTE + 


GOLPE FUERTE + 


+ PATADA MEDIA 
O PATADA FUERTE 


= PODER LENTO 
= PODER MEDIO 
= PODER RAPIDO 


+ CUALQUIER 
GOLPE. 


ATAQUE CORTO 
QUE MEDIO. 


¡O verás, este poder es una especie de 
ebota los poderes y te protege de los 
or arriba. 


rtar al oponente ya que 
no sabe qué combo le estás 
conectando, por lo tanto es muy | 
"difícil que te haga un Breaker, por 
cierto, si estás conectando un 
se termina tu energía ME 
arás invisible EN 


y se verá un punto luminos: 
del ene 


GOLPE 
<r y a 


fa que localizaste al oponente, marca esto 
on Golpe Débil para lanzar tres poderes 
continuo: 


ren dos ocasiones, tendrás que localizar 
joder de localizar no es acumulable) 


+ GOLPE DEBIL 
Para ejecutar el Súper 


> 


=> Y M + GOLPE FUERTE 
<Y Y U > + PATADA FUERTE 


], acarre ETS 


E ; 


CONTINUA EN EL PROXIMO NUMERO 


Continuación y final del número anterior 


En esta parte avanzes como helicóptero y si vos o 
toda velocidad tienes tiempo de esquivar a Komek; 
recuerda que antes de llegar al aro de media meta 
tienes que llevar dos flores y 3 monedas rojas, una 
está al principio, otra está a la mitad de la pantalla 
y la tercera es la que se ve en la foto. 


TA IATA PEI PITA IATA TIE TIA II E S 
Al llegar a este punto, tú seleccionas a 
PE, 4 qué escena quieres entrar. disparándole a 
LARA q la puerta indicada; la técnica para que 
5 a selecciones la escena que tú quieras es 
f y ésta: primero fijas tu mira hacia donde 
15 está la flecha en la foto, después trata 
de seguir con la vista la puerta a la que 
quieres atinarle y justo cuando la puerta 
pase por donde está la flecha dispara. 


Agáchate como se ve en la foto para esquivar los picos 
y así pasar sin problemas. 


Ez 
PTA 


O A A A A A] 
a 


[- z 0000 
A RO mes 
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Elimina a los dos enemigos que En todo el comino este jefe te seguirá, Al Comenzar la escena no olvides ni 

aparecen en este cuarto para por lo tonto en cuento te sea posible una moneda de este cuarto, porque 

que caigan seis monedos rojas. tiralo disparúndole y no olvides tomar todos son rojas y necesarias para 
los des flores disparcndoles también. tegrar los 100 puntos. 


Esta es la escena más fácil, al principio y al final de esta parte hay monedas 
rojos y además salen dos enemigos con vida extra al final de este tramo. 


Ya en este 
cuarto recuerda 
la técnica de 
disparar verti- 
calmente para 
darle varios 
veces al enemi- 
go y recuperar 
el huevo Con la 
lengua. 


Después de terminar cualquiera de las cuatro escenas anteriores, sales a ésta donde tienes que cuidarte de Kamek y sus 
disparos que le dan vida a los bloques convirtiéndolos en cualquier enemigo, pero una buena: rre 
técnica es pegorte a él antes de que dispare para que desaparezca. 144 SNIE 


Para eliminar al Baby Bowser tienes que esperar a 
que salte para oplastarte y justo antes de que 

caiga te haces a un lado, rápido esquivas la ondulación 
que provoca Baby Bowser al caer saltando y de 
inmediato caes Con fuerza para que tú crees una 
ondulación en el suelo y lo dañes, repite la jugada dos 
veces más para que comience lo difícil... 


...ya que pasas a esta parte, espera a que salgan los huevos gigantes de cualquiera 
de las orillas para que los tomes con Ja lengua, pero esquivando los disparos de 
Bowser y en Cuanto puedas dispúrale el huevo tomando en cuenta la pro- 

fundidad a la que está, ya que entre más lejos se ve Bowser más alto 

tienes que lanzar el huevo para lograr dañorlo y repite la jugada. 


Después de colocarle s 
unos disparos, Bowser = | 
hace más huecos en el 
suelo, por lo tanto es 

mós difícil repetir la 

jugada, pero toma en 

Cuenta que Cuando fijas bien, 
Comienza a correr. z r Z Bowser es 
hacia ti tienes que . una gráfica 
frenarlo con un 4 PS Carico— 

disparo a como de turesca 
lugar (recuerda que a con ren- 
si Bowser está más ; der y en 
cerca, el tiro es más == modo 7 algo 
abajo)por que si que no se 
fallas seguramente te había visto. 
eliminará. 


AAA 


Para bajar más fácil, 
montén presionado el 
botón B y al bajar 
flotos de inmediato 
por un momento. 


3 Recuerda due es Ei a A A A 
mejor tomar las Ed Y s Gl 
monedas que estén 


Aquí tienes que ulor muy bien 
¡s saltos o de lo contrario te 
inan los picos, pero si entre 

tus poderes tienes una sandía 
verde, duítate de broncas y 
utilízalo pora limpiar tu camino. 


En los dos últimas plataformas amarillas no 
puedes quedarte por mucho tiempo, porque 

al llegar a lo más alto los picos te eliminan; 
además en la plataforma roja, ya que estés 

+ subiendo, mantén presionado el control hacia 
la izquierda para que puedas bajar de ella y 
no te toquen los picos. 


Este es el orden de las figuras en el bonus 
tipo Las Vegas, las figuras van bajando a la 
misma velocidad, para obtener las Cinco 
vidos extras tienes que alinear los tres 
sietes al centro y para lograrlo presiona el 
botón justo cuando el huevo indicado (o sea 
el segundo después del siete) pase entre las 
flechas como se ve en la foto, esto es para 
las dos primeras columnas, en la tercera la 
figura es una estrella (o sea la primera 
después del siete). 


ES 


Corporativo 
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30 DE SEPTIEMBRE DIANA 


í, ya lo dijimos en el 

número anterior y nos 

sigue causando tristeza 

repetir que el Nintendo 
64 saldrá hasta el 30 de Septiem- 
bre, pero es necesario que lo 
repitamos por algunos factores 
muy especiales: Para empezar, 
debemos decir que la noticia que 
mencionamos en un número 
anterior era cierta, el Nintendo 64 
se retrasará un par de meses en 
Japón (de Abril 21 a Junio 23), 
pero desde antes que 
esto se hiciera oficial co- 
menzaron a surgir los ru- 
mores de que el Nintendo 
64 retrasaría también su 
salida en América. El mis- 
mo día que Nintendo de 
Japón anunció el retraso 
de la salida de su sistema, 
Nintendo of América dió a 
conocer un boletín de 
prensa el cual detallamos a 
continuación: 

Marzo 8, 1996 

Muchos de ustedes habrán 
oído recientes rumores en 
la prensa acerca de que el 
lanzamiento del Nintendo 
64 será retrasado. Nos 
gustaría hablar de estos 
rumores y al mismo tiem- 
po reafirmar que los pla- 
nes para el lanzamiento en 
Norteamérica no han sufri- 
do ningún cambio. 
Como previamente se 
anunció, el Nintendo 64 se 
lanzará en Norteamérica 
en Septiembre 30. Al igual 
que con anteriores anun- 
cios todo lo relacionado a 
productos y precio sigue 
sin cambio alguno y sigue 


planeada la salida de este siste- 
ma para finales de 1996 para 
otros mercados. 

En Japón, Nintendo Corp. ha 
anunciado que comenzarán a 
pre-vender y a anunciar el Nin- 
tendo 64 en Abril 21 y se co- 
menzará a repartir en Junio 23. 
La razón de este retraso es do- 
ble: Ha habido una limitación 
en la producción de chips por- 
que estamos usando tecnología 
que sólo los licenciatarios de 
Silicon Graphics pueden produ- 


EN SEPTIEMBRE 30, 
LOS DINOSAURIOS VOLARAN 


Tal como fue anunciado el día 31 de Enero de este 

año en el periódico USA Today (¡y en la sección de 

Deportes!!!), la salida del Nintendo 64 sigue siendo 
para Norteamérica el 30 de Septiembre. 


$ 
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cir; y la segunda es que Mr. 
Miyamoto ha pedido unas se- 
manas más para afinar detalles 
de su ya de por sí espectacular 
Software. A pesar de este cam- 
bio de fecha, el Nintendo 64 es- 
tará a la venta en Japón en la 
importante temporada de Vera- 
no. 

Adicionalmente, Nintendo 
Corp. ha anunciado que Super 
Mario 64, Pilot Wings 64 y un 
juego de Seta de nombre “Ha- 
bu Nanakano no Saikyo Habu 
Shogi” estarán disponibles 
cuando este sistema sea 
lanzado en Japón. Los pla- 
nes de Nintendo of Ameri- 
ca para el lanzamiento del 
Software en Norteamérica 
se revelarán en el E3. 

No es necesario decir que 
todos estamos esperando 
ansiosamente la salida del 
Nintendo 64. Hemos se- 
guido cuidadosamente el 
progreso del Software y no 
hay ninguna duda en nues- 
tras mentes que, simple- 
mente, hará a un lado a la 
competencia en el E3 en 
Mayo. 

Este es un año para Nin- 
tendo y este producto está 
a tiempo para re-definir la 
industria entera a partir de 
Septiembre 30 en Nortea- 
mérica. 

Y ya que estamos hablan- 
do de los no muy confia- 
bles rumores, te diremos 
que hay un par de ellos de 
los que nos acabamos de 
enterar; para empezar se 
ha dicho,(por parte de una 
fuente no oficial), que Nin- 


RELANZAMIENTO DE JUEGOS 


Otra de las novedades que Nintendo piensa mostrar 
o dar a conocer durante este año, es un relanzamiento 
de los juegos más populares que se hayan vendido 
en el último tiempo, para el Super Nes (y probable- 
mente haga lo mismo con juegos de Game Boy tam- 
bién, en un mediano plazo). Aunque la única dife- 
rencia entre estos títulos relanzados con los prime- 
ros, es un costo bastante menor, resulta interesante, 
pues muchos de ellos, son difíciles de encontrar en 
alguna tienda especializada o casa comercial, debi- 
do a que tuvieron una gran demanda por el público 
videojugador. Ahora bien, ¿cómo reconocer estos 
títulos?. Fácil, pues en la caja, aparecerá un distinti- 
vo especial, que dice: "PLAYERS CHOICE, BEST 
SELLER NINTENDO", el cual es totalmente visi- 
ble. Pero recuerda, estos títulos son idénticos a sus 
primeras versiones, por lo que, si tu tienes ya el jue- 
go y piensas comprar este nuevo, no te confies en 
que venga mejorado o con algo nuevo e interesante 
o novedoso, pues como te dije anteriormente, es igual 


tendo está planeando re-diseñar 
el Game Boy. Hasta el momen- 
to no se sabe si lo piensan ha- 
cer más chico, más cómodo, o 
todo marciano como el nuevo 
NES; como dijimos se trata de 
un rumor, por lo que hay que 
esperar a que haya información 
oficial. En el otro rumor tiene 
mucho que ver la declaración 
que hizo Gumpei Yokoi, desa- 
rrollador del Game Boy y el 
Virtual Boy, a nuestra revista 
en el número de Marzo en don- 
de dijo que “había muchos pro- 
yectos que se iban a anunciar 
este año y los cuales podrían 
ser desde juegos hasta nuevos 
sistemas”, pues bien, el rumor 
que tiene que ver con esta de- 
claración, es que Nintendo se 
encuentra desarrollando un 
equipo portátil de 32-Bit con 
pantalla a color; al igual que 
con la noticia del Game Boy es- 
taremos muy atentos para obte- 
ner información oficial al res- 
pecto y hacérselas llegar. 

Y para aprovechar que estamos 
con la onda del Nintendo 64, te 


diremos que en Japón se dice 
que una compañía desarrollado- 
ra de software para computado- 
ras Silicon Graphics de nombre 
Nichimen Graphics pronto de- 
sarrollará herramientas para el 
Nintendo 64. Esta compañía 
cuenta con clientes muy impor- 
tantes como Acclaim, Electro- 
nic Arts y Square Soft, (e inclu- 
sive Nintendo ya ha trabajado 
anteriormente con ellos). Esta 
compañía es muy popular con 
los licenciatarios ya que ellos 
han creado una herramienta es- 
pecial para el desarrollo de jue- 
gos y que resulta muy cómodo 
usarla; esta herramienta se lla- 
ma N-World y se dice que es 
muy cómoda porque permite a 
los programadores crear archi- 
vos de imágenes, animaciones, 
fuentes de luz, etc., en las com- 
putadoras de SG y este progra- 
ma lo que hace es que todos es- 
tos datos los recopila y los con- 
vierte en datos que los progra- 
madores podrán usar en sus 
sistemas de programación (o 
sea, es como hacer una escultu- 
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a su primera versión. 


RYO 


ra (SG), sacarle un molde 
(N-World) y después usar este 
molde como quieras). 

Hasta el momento no se sabe 
cuál pueda ser la función que 


esta compañía desarro con 
el N64, como dijimos al princi- 
pio se dice que creará una he- 
rramienta, pero y entonces 
¿Qué onda con los otros desa- 
rrolladores?, ¿Será ésta un 
complemento para que los pro- 
gramadores trabajen en máqui- 
nas SG y después con algo pa- 
recido al N-World puedan con- 
vertir los datos a las herra- 
mientas de Alias y Multigen? 


«Esta es una muestra de lo que se 


puede l con las herramientas 
de Nichimen Graphics. 
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En Colombia tenemos la costumbre de 
conmemorar fechas muy especiales como 
el día de las brujas, el día del idioma o el 


reinado d panela; pero ninguno de 
estos es f mo el día del niño 
y la recre pasado 13 de 
Abril en toda manera 


especial en nuestiR 3 . Fué algo fuera 
de serie. Todas las empresas jugueteras 
participaron y Nintendo estuvo allí con un 


destapando alguna tubería por ahí cerca, 
no tuvo inconvenientes en pasar a saludar 
a los cientos de fans que abarrofaban 

nuestro Stand, quienes por alguna 
extraña razón se lanzaban a salu 


DONKEY KONG COUNTRY: 


Desde Santafé de Bogotá, Oswaldo Mosquera Mi 
nos cuenta que ha descubierto que los personajes de 
Donkey Kong Country cambi 

escena de Orangut: 
Expreso y llevarlo has 
hacerlo, debes subirte 
salta, y súbete nuevamente en 
arriba) y repite la jugada. Luego 
verás que ha cambiado de color. 


tocarlo. El éxito fué fan grande que 
todavía estamos intentando quitar 
s que quedaron 

S ol. Todo salió de 
maravilla y Nintendo probó una vez mas 
é en AB Company, JUGAMOS 
í. Agradecemos a todas las 
sonas que estuvieron con nosotros 
ese día y en especial a la Cámara 
Colombiana del Juguete, por permitirnos 
armar fanto desorden. E 
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Hanzo Hattori de Samurai Shodown 
Alvaro Solano, Fusagasugá (Cund.) 
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DE JUGADORES 
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Si fu dibujo no ha s »do enmarcado, no te preocupes Porque saldrá en nuestras 


próximas ediciones. Sigue envíandolos a la Av. Za. No. 1204-13 [ Nintendo 
óal A.A. 95 antafé de Bogotá 
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Me pueden dar algún 
ruco para el juego 
Bal des 


CONTINUAMOS EL COMPLETO ANALISIS DEL JUEGO SENSACION: KILLER INSTINCT2 


REVISTA 


MA Nintendo ¡NO TE LA PIERDAS! 
A ¡El Secreto del Poder! APARECE TODOS LOS MESES 


*DOCTOR,LA GENTE 
NO ME TOMA 


en sexo. HUMOR SANO 
» PARA TODA LA 
FAMILIA. 


¡ii JuegatGOme, loco !! 


Nintendo? 


Leo Buell 


Oficinas: 
Cra 19 No.20-77 sur. Tels. 2781709,2392337 Fam: 2724569. 
Servicio al cliente: Tel. 6124957 A.A. 95500 Santafe de Bogotá 


»Mundo de Nintendo Av. 7 %* 120A-13 Tel.:6124845 «*Superley +Radio Shack: Pepe 
Sierra «Macho*s peluquería «Casa Grajales «Almacenes Exito «Sao «Blockbuster «Multitoys 
y *Makro Games: Galerías San Diego y Obelisco «Exito «Superley *Casa Grajales «Superley +La 
14 *Sao 53 y Sao 93 «Mundo de Nintendo. 


